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Estudos relatam vma conturbada historia de gverra e paz de uma 
antiga civilização localizada em planeta muito distante de nossa 
galáxia. O aparecimento de vida no planeta Lerion envolve muitos 
misterios. Estudos antigos indicam que existe vida no planeta 
há pelo menos 2 milhões de anos. De acordo 
com os relatos, foi nessa época que ali 


surgiram 16 deuses de origem desconhecida. 


Eles regem o mundo de Lerion 
ate hoje e estáo divididos em duas legiĉes: 


a da Luz. formada por onze deuses, e a das 


Trevas, composta por cinco deuses. No mesmo período 
em que surgiram as deidades, o planeta comegou a ser habitado 


por inómeras tribos. 
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Protetora dos céus do reino Halzaniano, esta ave é também 
| usada como montaria pela legião das amazonas aladas. 


Classe: Animal 
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Classe: Guerreiro 


Tributo de Invocacáo Sacrifique uma carta de combate Halzaniana 
do seu campo. grau 7 ou maior, e 1 ponto da linha de Ataque. 


Ressuscitado por Zyhon. Aihots foi escolhido para vestir a armadura | 
sagrada de Lerinium, com o propósito de comandar o exército 
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Classe: Guerreira 


| 
| Considerada uma das mais corajosas guerreiras 
io das amazonas aladas. 


| Halzanianas, Airyen lidera a 
| Seuexército protege os arredores do reino. 
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Classe: Guerreira 
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Carta Efeito 
Tipo: Período 


Enquanto esta carta for face para cima no с а carta 
de combate da Legião "LUZ" com a face pars а, em seu 
lado do campo terá seus valores de "ESPADA/ESCUDO 
aumentados em 6 pontos. 
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Classe: Guerreira 


paravel fera Rahna, Anirys 
лай em domar feras se 


As amazonas Halzanianas sáo táo conhecedoras nas artes 


HABILIDADE: Cada carta de 
de batalha quanto os guerreiros de sua tribo t 


ace para cima, eu ta valores de 


“Anulação de Equipamentos | 


Aprendiz 
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Classe: Arena 


Exigência de invocação: 


ção. Além disso destrua 
tiverem acopladas nas 


Um gladiador aprendiz 
básicas de luta. É considerado u 
semtero completo dominio das técnicas de 


EFEITO Enquanto esta carta estiver 
aumente valor di E 


Os mais antigos e sábios habitantes das tribos de Lerion acreditam que os deuses 
sáo entidades que viajam pelo Universo à procura de mundos desabitados para 
semearem a vida e reinarem sobre a sua criacáo. 


Há inúmeras hipóteses que explicam a presenca dos deuses em Lerion. Mas os habi- 
tantes preferem acreditar que as entidades sao criadoras da vida em todo o planeta. 
E. seguindo essa crenga, prezam pelo respeito e contemplação das divindades. 


Carta: Proteção 
| Quando o oponente declarar um ataque, negue a ação. 
| Em seguida destrua a carta de combate do adversário | 


com o menor valor de “ESPADA” com a face para cima na 
Linha de Ataque. 


Classe: Guerreiro 


Os arqueiros Halzanianos são vistos em batalha sempre 
protegidos pela linha de escudeiros Trata-se de uma 
estratégia para recarregarem seus arcos em segurança 
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Armamentos де Gladiador 
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Classe: Equipamento 


Equipada a uma carta de combate da classe Gladiador 
Halzaniano, esta carta aumenta o valor de “ESPADA” em 8 
pontos 


Ataque Duplo 
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Carta Efeito 
Tipo: Rapido 


Escolha uma carta de combate em sua Linha de Ataque. Ela 
poderá atacar duas vezes na rodada 
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Classe: Equipamento 


Equipada a uma carta de combate das classes Guerreiro" ou 
Gladiador" Halzaniano, esta carta aumenta os valores de 
ESPADA/ESCUDO'" em 8 pontos. 


Ataque Golem 
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Carta Efeito 
Tipo: Rápido 
Escolha е olhe uma carta na máo do oponente. Se for carta 


de combate será destruida imediatamente. Do contrario 
voltara ao seu local de origem 


set 
x. 
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« Carta Efeito — Classe: Guerreiro Carta Efeito — 
4 Tipo: Реподо Comandante do exército de Halzan, Ayrhan é um excelente Tipo: Rapido 


estrategista e um grande conhecedor de armamentos. 
Mova duas cartas de combate da legião "LUZ" de sua zona 
morta diretamente para o campo, com a face para cima, na 
Linha de Ataque. 


Ao ativar este efeito, nenhuma carta de combate das classes 
“Guerreiro, Gladiador ou Mago Elemental Halzaniano em 
seu campo, poderá ser afetada por cartas “Proteção”. O 
efeito valerá por trés rodadas 
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O Cavaleiro do Reino | 
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Classe: Guerreiro 
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Classe: Gladiador 


Estes gladiadores têm conhecimento intermediário na arte da 
luta. Neste nivel um gladiador ja tem habilidade suficiente 
para participar do grande torneio Leriano de lutas. | 


HA 
Carta: Poder 


A Espada de Lerinium só pode ser equipada a uma carta de 
| combate das classes “Guerreiro” ou “Gladiador” Halzaniano 
comgrau5 ou menor. 


EFEITO: Aumente o valor de "ESPADA" da carta equipada em 
15 pontos. 


| 
| 

Conhecidos como “Destruidores de Defesa", estes | 

cavaleiros tém grande poder de ataque, e uma excelente 


| 
defesa | 
| 
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Antigas lendas relacionam a evolução da vida em Lerion à chegada dos deuses. As 
entidades teriam semeado a vida por todos os cantos do planeta, dando vida a seus 
filhos, os membros das tribos lerianas. 1 
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Outra historia contada pelos anciĉes se refere ao exilio de alguns seres assustadores. 
A época da criação da vida. demônios e monstros grotescos teriam sido gerados pela 
vontade dos cinco Deuses da Escuridão. 


Destruidor de Defesa 
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Carta Efeito — 
Tipo: Rápido 


Escolha aleatoriamente e destrua uma carta de combate com 
aface para baixo da Linha de Defesa do oponente 


Carta: Proteção / 


Quando o oponente atacar com uma carta de combate, 
negue a ação e diminua 1 ponto da sua Linha de Ataque. 


| Carta: Protecáo / 


de combate do adversário. 


Destrua uma carta de efeito (Periodo) ativa no campo do 
oponente. Em seguida, cause um dano de 4 pontos no valor 


OJ] Domadora 
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Classe: Guerreira 


sejam incorporadas ад exército. 


As domadoras sáo responsáveis pelo treinamento das feras 
selvagens capturadas no deserto. O treino permite que elas 
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Zyhon (Deus do Lerinium) | E 
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Carta: Espírito 


Tributo: Para ativar esta carta, pague 10 pontos de combate. 


| | 
| EFEITO: Enquanto esta carta estiver ativa no campo, aumente os | 
| valores "ESPADA/ESCUDO'" de todas as cartas de combate 
Halzanianas” em 10 pontos. 
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Classe: Criatura 


| Estas criaturas tem ataque rápido e letal. Seus ferróes | 
| pontiagudos podem causar graves ferimentos aos | 
oponentes. | 


CT | мм |08) 521) 42 


е Escudeiro 


| 


= 
\ 
НА a Y \; 7 


5 
Classe: Guerreiro 


Quando estáo em combate, os escudeiros tem como objelivo 
proteger as linhas de arqueiros, que ficam 
momentaneamente sem defesa enquanto carregam seus 
arcos. 
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Carta: Proteção / 


Quando o oponente atacar uma de suas cartas de | 
combate da Linha de Defesa, ative essa carta. | 
Ela aumentará em 10 pontos o valor de “ESCUDO” da 
carta alvo. 


05 П deuses representantes da Luz alegaram que essas aberracóes jamais poderiam 
viver entre os lerianos comuns. 


Deserto de Halzan 


Halzanianos 


ABISMOS NEGROS 
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Classe: Criatura 


Exigência de Invocação: Para invocar esta criatura, é necessário 
ter um mago elemental Halzaniano, grau 6 ou maior com a face 
para cima no campo. 


HA 
Classe: Animal 


Estes felinos habitam as formações rochosas do deserto. 
Eles são utilizados pelos gladiadores Halzanianos como 
montana 
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Carta: Proteção / 

Quando o oponente atacar com uma de suas cartas de 

combate, negue a ação. Além disso prenda a carta atacante 


no campo, ela nào poderá mais atacar nem ser 
|  movimaniada 


Por зе tratar de uma спашга menor, uma fera constituida de 
lerinium alia agilidade e grande poder de defesa 
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Forca de Ataque 


Formacao de Defesa 
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Carta Efeito 
Tipo: Periodo 


Enquanto esta carta estiver face para cima no campo, 
aumente em 10 pontos o valor de "ESCUDO" de todas as 
cartas de combate Halzanianas da Linha de Defesa 


НА 


Сапа Еейо 
Tipo: Restauracáo 


Ao ativar esta carta, restaure os 10 pontos da Linha de 
Ataque. 


Carta: Proteção / 


Quando uma de suas cartas de combate "Halzanianas" da 
Linha de Ataque for atacada, ative esta carta. 


Ela aumentará em 10 pontos o valor da "ESPADA" na carta 
alvo 


Ex 


Assim sendo, concordaram em ceder um (ugar aos cinco representantes da 
Escuridão. onde seus filhos abomináveis pudessem viver; para que assim prevalecesse 
a paz entre todas as tribos. Esses foram exilados nos confins do grande continente 
Negro. 


ROI au 


Foi entao criada uma Regra Sagrada: nenhuma das criaturas poderia ойгараззаг a 


fronteira para o continente Leriano. 


Fosso de Lerinium - 


puro 
Carta: Protecáo 
Quando o oponente atacar com uma carta de combate, 


negue a ação e retire a carta do jogo. Ela não poderá voltar 
mais ao duelo atual 
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Carta: Proteção / 


Quando o oponente declarar um ataque, negue a ação. Em 
seguida, escolha e destrua outra carta de combate do 
adversário, que esteja face para baixo no campo 


Ф Gigante de Lerinium С 
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Classe: Criatura 


Exigência de Invocação: Para invocar esta cnatura é necessário ter 
dois magos elementais Halzanianos grau 6 ou maior, com a face para 
ста по campo. 


Спадо pela magia elemental. este gigante é constituido por um dos 
materiais mais resistentes do mundo Leriano. Este oponente é 


praticamente invencivel 
"Tw | - un [090 744) 76 
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Carta Efeito 
Tipo: Período 


Ao ativar esta carta em campo, o oponente não poderá atacar 
com nenhuma carta de combate da legiáo "TREVAS" por trés 
rodadas 


~ - 
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Classe: Gladiadora y 
Treinadas pela lider Kyhara, as gladiadoras Halzanianas sáo | 


excelentes combatentes. Em sua maioria, elas representam 
Halzan no grande torneio Leriano de batalha 
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Guardiã do Lerinium 


1. 
Carta: Espírito 

Tributo: Para ativar esta carta, pague 5 pontos de combate. 

EFEITO: Enquanto a carta estiver ativa no campo, aumente os 


valores de “ESPADA/ESCUDO” de todas as cartas de combate 
Halzanianas” em 5 pontos. 


Classe: Guerreira 


Filha do rei Halgor e da rainha Rayana, Haliany representa 
seus pais à altura. Além de uma corajosa guerreira, é também 
considerada uma das Halzanianas mais bela do Reino. 
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Influência do Sol 
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Carta Efeito 
Tipo: Rápido 
Cada carta de combate da Legiáo "LUZ" com a face para 


cima, em seu lado do campo aumenta seus pontos de 
combate em 5 pontos. 


Classe: Guerreira 


Após perder seu pai em uma batalha contra as legiões Karnakianas 
Найпу deixou o reino Halzaniano, vagou pelo deserto e hoje vive com o 
povoado nômade Apesar de não fazer mais parte do exército, ela se uniu 
a suas frentes de batalha em busca de vingança 
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Inversào de Poderes 
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Carta: Protecáo 


Quando o oponente atacar com uma carta de combate. 
inverta nela os valores de "ESPADA/ESCUDO 

| Este efeito valerá apenas na rodada em que essa carta for 
ativada 


LT HAZANIANO 
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Classe: Mago Elemental 


Conhecedor de quase todas as técnicas mágicas sobre o controle 
elemental do Lerinium, Hazmon é o mago regente do reino de 
Halzan. Junto a familia real, ele governa o povo Halzaniano. 


Habilidade: Se a carta construção "Templo de Zyhon" estiver ativa 
no campo, esta carta não poderá ser afetada por cartas “Proteção 
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KJ HAZANIANO 


© Kanzow 


HA 
Classe: Animal 


Selvagens e traiçoeiros, estes animais atacam suas presas 
sempre em bandos. 


Habilidade: Cada Kanzow face para cima em seu campo 
aumenta em 10 pontos o valor da “ESPADA / ESCUDO” desta 


mw | 2410 20 


Depois de algumas centenas de anos luz da criação dos primeiros lerianos, houve 


então uma nova intervenção de todos os deuses. 


Eles apareceram em suas reais formas para alguns escolhidos. com o objetivo de 
lhes revelar o mundo em que viveriam e. as leis sagradas que regeriam todos os 


49 
НА 


Carta: Equipamento 


Equipada a uma carta de combate das classes Guerreiro" ou 
Gladiador” Halzaniano, esta carta aumenta os valores da 
ESPADA/ESCUDO” em 6 pontos. 


€) Lince do Deserto 


Esses felinos habitam o Deserto Halzaniano. Por serem 
totalmente selvagens, poucos sáo domados. 


Classe: Animal 
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habitantes. 
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Classe: Gladiadora 


Considerada uma habilidosa guerreira, Kyhara lidera o 
exército dos gladiadores Halzanianos ao lado de Zarok 


© Mago Halzaniano В. 
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Classe: Mago Elemental 


Os magos Halzanianos sáo especialistas em magias de 
controle sobre o elemento Lerinium. Por meio deste 
conhecimento, podem manipular ou moldar qualquer pedaco 
delerinium independentemente de seu tamanho 
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Kzarhon 
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Classe: Mago Elemental 


Aliando conhecimentos de magia elemental e habilidades de 
combate, Kzarhon lidera a guarda particular do "Templo de | 
Zyhon 
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O Mestre Gladiador 
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Classe: Gladiador 

Estes guerreiros sáo responsáveis por formar novos 


gladiadores, suas arenas ficam repletas de aprendizes que 
Sonham ser grandes campeóes 
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Classe: Guerreiro 


Apesar de náo terem treinamento em combate, os | 
mineradores Halzanianos uniram-se ao exército de seu reino 
para lutar contra a crescente ameaca do continente negro. 
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Classe: Guerreiro 


Os nómades do deserto sáo um povo misterioso, vivem meio 
as montanhas do deserto Halzaniano e sáo conhecidos por 
sua grande habilidade com arco e flecha 
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Muralha de Lerinium Ti 


Classe: Muralha 


Exigência de invocação: A Muralha de Lerinium só poderá ser 
invocada e mantida em campo, se a carta região "Deserto de 
Halzan" estiver ativa 


A muralha é totalmente constituída por Lerinium. Poucos podem | 


superar seu poder de defesa | 
= ж-- 
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LERINIUM 


Parede de Cristal 


MIE lm. | 
Carta Efeito y 
Tipo: Período 


Enquanto esta carta estiver ativa no campo, nenhuma de 
suas cartas de combate poderá ser atacada por cartas 
Similares do oponente por trés rodadas. 


Os escolhidos pelos deuses espalharam seus ensinamentos fundando as primeiras 
ordens sagradas: os Templos de Adoração dos deuses, com leis e regras que deveriam 


57 
НА LI 


Carta Efeito 
Tipo: Periodo 


Negue a ativação das cartas “Proteção” do oponente por trés 
rodadas 


Paredoes de Lerinium 


: Proteção / 


Quando o oponente atacar com uma carta de combate, 
negue a ação, e destrua-a imediatamente 


Centenas de anos luz mais tarde, Lerion havia se tornado um mundo repleto de 
grandes cidades e povoados, cada qual com sua economia, crenca e exército próprio. 


Proibição Zumbi у 


Portal de Luz 4 
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Carta Efeito 4 
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HA я 
= ^ Tipo: Período 
Ca rta Efeito y € rt Ef H Enquanto esta carta estiver com a face para cima no campo, 
= "y a а eito o oponente não poderá usar nenhuma carta de combate da 
Tipo: Rápido legião “TREVAS” de sua zona morta. 


Tipo: Rápido 


Destrua todas as cartas de combate de ambos os jogadores 
em campo. Os jogadores teráo um dano de 2 pontos de 
combate para cada carta destruida 


Escolha uma carta de combate da legiáo "LUZ" em sua zona 
morta e coloque-a em campo na Linha de Ataque com a face 
para cima. 


| 66 


Classe: Guerreiro | 


Descendente do lendario general Halzan e com "— 
| conduta, Halgor sempre guiou seus exércitos bravamente em | 
inümeras batalhas contra as legióes do continente Negro. | 
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Carta: Protecáo 


Classe: Guerreira 


Ao lado de Halgor, Rayana comanda todo o povoado | 
Halzaniano, além de ser uma grande guerreira, ela se | 
empenha em proporcionar uma vida digna a seu povo. | 


| 
Quando o oponente atacar com uma carta de combate 

reflita-Ihe o ataque. Tal ação destruirá a carta do adversário | 
imediatamente. | 
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Símbolo Lerinium 
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Classe: Maga Elemental | 
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Sacerdotisa do templo de Zyhon, Rheylien domina grande parte Carta Poder ES rta: Poder 


dos caminhos da magia elemental 


| 
E a | 
O Brasáo Halzaniano só pode ser equipado а uma carta de + А | 
combate das classes “Guerreiro” ou “Gladiador” Halzaniano O Simbolo Lerinium só pode ser equipado a uma carta de | 
combate "Halzaniana" com grau З ou menor. 
com grau 4 ou menor. 


Habilidade: Ao virar essa carta com a face para cima, devolva 
uma carta de efeito (Periodo) ativa no campo, para a máo do 
oponente 

EFEITO: Aumente em 10 pontos o valor de "ESCUDO" na carta 


{ Traa ] ААМ | 505 6 [ 52 EFEITO: Dobre o valor de “ESPADA” da carta equipada | equipada 


Mas grandes transformacĉes fizeram com que um mundo inicialmente pacifico se 
tornasse o berco de uma guerra sem precedentes, gerada pela ganáncia de poder e 
principalmente de terras e riquezas que essas guardavam. 
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Esses animais tem grande poder de defesa e de ataque. Quando | 
se encontram em perigo, eles têm a capacidade de expelir os 
espinhos localizados no alto do casco. 
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Classe: Gladiador 


Exigência de invocação: O Templo de Zyhon só poderá ser 
invocado e mantido em campo, se a carta regido “Deserto de Halzan 
estiver ativa. Могафа de regente "Hazmon", o templo guarda os 
segredos da magia elemental Halzaniana em suas paredes 


Líder do povoado dos gladiadores, Zarok 6 o gladiador mais 
experiente do reino. Ele coleciona inümeros títulos de 
~ | campeáo do torneio Leriano de lutas. 
Habilidade Esta carta pode executar ataques, mesmo se estiver | Re 


na Linha de Defesa EFEITO: Esta carta não poderá ser afetada por nenhuma carta efeito | 
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Ankrom 


Anulação de Estratégia | 
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! Classe: Animal КА 
Carta: Protecáo / Além de serem animais carnivoros, os ankrons possuem Carta Efeito — . 
uma forga muscular destruidora. Eles vivem em meio aos e "R^ 
Quando o oponente atacar com uma carta de combate, | | desfiladeiros da morte. Tipo: Rapido 


negue a ação e cause-lhe um dano de 5 pontos de combate. 


| Ao custo de 10 pontos de combate, destrua duas cartas de 
estrategia com as faces para baixo no campo do oponente. 
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REGIAO 


Importantes fatos e acontecimentos ao longo do tempo contribuiram para o início dos 
grandes confrontos. 


Armas de Lutador 
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Carta: Equipamento 


Equipada a uma carta de combate das classes “Guerreiro” ou 
“Nômade” Karnakiano, esta carta aumenta o valor de 
"ESPADA" ет 8 pontos. 


TREVAS 


Armamentos Karnakianos 
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Classe: Criatura 


Temida pelos habitantes de Vazak, a aranha Kamakiana 6 uma 
criatura camivora, que prende suas presas em teias venenosas. 
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Carta: Equipamento 


Equipada a uma carta de combate das classes "Guerreiro" ou 
"Nómade" Kamakiano, esta carta aumenta os valores de 
"ESPADA/ESCUDO” em6 pontos 


HABILIDADE A primeira carta de combate que atacá-la será 
destruida. O efeito vale somente para o primeiro ataque. 
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Arqueira Nómade B 
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Ataque das Trevas 
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Classe: Nómade 


Essas arqueiras vivem no alto das construcóes da cidade 
nómade e tém como objetivo proteger as fronteiras locais de 
ataques. 


Classe: Nómade Carta: Proteção / 

Quando o oponente declarar um ataque, negue a ação. Em 
| seguida escolha outra carta de combate com face para baixo 
no campo do adversário e elimine-a. 


Os assassinos nào seguem nenhuma lei. Eles 580 vistos por 
todos os cantos de Vazak, trabalham para os que pagam 
mais. 
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Tudo comeccu quando um exército de Karnakianos seguidores do Deus da Guerra 
causaram a destruição de sagradas construções do Deus do Lerinium localizadas no 
Deserto de Halzan. 


Cavaleiro de Elite В 
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Classe: Cidade “o 


Exigência de Invocação A Cidade Nómade só poderá ser invocada 
е mantida em campo, se a região "Desfiladeiros da Morte"estiver 
ativa. Recortada por becos e vielas, a cidade 6 um grande labirinto. 


EFEITO: com a carta de face para cima no campo, aumente 05 
valores da "ESPADA/ESCUDO' de todos os "Nómades 
Kamakianos em 8 pontos 
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Classe: Guerreiro Classe: Guerreiro 


Os cavaleiros Karnakianos formam a elite do exército de 
Vazak. Quando eles estão unidos em formação de ataque 
poucos conseguem enfrentá-los. 


Os carrascos são responsáveis pelas terríveis torturas aos 
condenados das masmorras. Estes guerreiros são 
conhecidos pela sua brutalidade. 
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Carta: Proteção / 


= 
Carta: Proteção / 
| Quando o oponente declarar um ataque contra uma de suas | 
| cartas de combate da Linha de Ataque, aumente em 4 pontos 
| o valor da “ESPADA” na carta alvo para cada carta de 


combate em sua zona morta 


| Ao receber um ataque do oponente com uma carta de 
| combate, recuse-o. Em seguida, subtraia 1 ponto da Linha de 
| Ataque do adversario. 


De 
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MABILIDADE: Cada desertor 


Ў » KARNAKIANO 


Destreza Karnakiana 
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Carta Efeito 
Tipo: Período 


Enquanto esta carta estiver ativa no campo, aumente em 10 
pontos o valor da "ESPADA/ESCUDO" de todas as cartas de 
combate das classes "Guerreiro" e "Nómade" Karnakiano. 


Classe: Nómade 


Os desertores não seguem regras. Apesar de serem perseguidos 
por mercenários e caçadores, eles são bem-sucedidos frente aos 
inimigos porque sempre atacam em grupo. 


ovalor da "ESPADA" aumentado em 10 pontos. 


Instigados pela riqueza oculta sob os templos de Zyhon, os Karnakianos estavam à 
procura de veios de Lerinium, o segundo mineral mais resistente do mundo Leriano. 


sertor 


. 


Desfiladeiros da Morte 


com a face para cima no campo, terá 


Regido 
y 
Karnakianos 
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Classe: Espírito 


Tributo: Para ativar esta carta, pague 10 pontos de combate. 


Carta Efeito 
Tipo: Rápido 
Destrua todas as cartas de combate que estiverem na zona 


morta do oponente. Elas ficam inutilizadas ate o final do 
combate. 


EFEITO: Enquanto esta carta estiver ativa no campo, aumente 
os valores "ESPADA/ESCUDO" de todas as cartas de 
combate "Karnakianas" em 10 pontos. 


Preocupados com o avanco do Reino Negro е de suas legiĉes, o conselho da Luz e os 
principais regentes das grandes cidades e reinos do continente Leriano iniciaram a 
construção de uma gigantesca muralha, que aumentaria as defesas da fronteira entre 
o continente Leriano e o Negro. 


Eclipse 
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Carta Efeito 
Tipo: Período 


Enquanto esta carta for face para cima no campo. Cada carta 

de combate da Legião “TREVAS” com a face para cima em 

seu lado do campo, terá seus valores de 
ESPADA/ESCUDO" aumentados em 6 pontos. 


Carta: Protecáo / 


Quando o oponente atacar com uma carta de combate, 
negue a ação. Na sequência diminua 1 ponto da sua Linha de 
Defesa 


Espada de Guerra 


Escudo de Elite Espadachim 
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Carta: Equipamento 


Equipada a uma carta de combate da classe "Guerreiro 
Karnakiano, esta carta aumenta o valor do “ESCUDO” ет 10 
pontos. 


Carta: Poder 


A Espada de Guerra só pode ser equipada a uma carta de 
combate das classes “Guerreiro” ou "Nómade" Karnakiano 
com grau 5 ou menor 


EFEITO: Aumente o valor de “ESPADA" na carta equipada 
em 15 pontos. 


Estas guerreiras usam técnicas em lutas selvagens para 
matar e зао peritas na arte de manipular espadas 


$ ) KARNAKIANO wat | 34 | 30 


ð 


| e Especialista B 
ў 
Fk 
( 25 
КА дА 


3 


Classe: Nômade 


1 Estes guerreiros são especialistas em lutas com facas e com 
lâminas de pequeno porte. Eles são letais em seus ataques 
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Estreito da Morte 
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Carta Efeito — 
' Tipo: Periodo 


Enquanto esta carta for face para cima no campo, o oponente 
não poderá atacar com nenhuma carta de combate da legiáo 
"LUZ". O efeito valerá por trés rodadas. 


LURKOKOS MONIS КОМЕ MAGOS 
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Classe: Guerreiro 


Os guerreiros espióes andam pelos arredores da cidade 
nômade a procura de informações sobre a localização de 
desertores e de lideres dos rebeldes. 


Carta: Protecáo 


| Quando o oponente atacar com uma carta de combate. 
negue a ação. O valor "ESPADA" da carta deverá ser refletido 
contra os pontos de combate do adversário 
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Classe: Feiticeiro Classe: Criatura 


Estas criaturas mutantes reúnem forga selvagem, destreza e 
inteligéncia em um só guerreiro. Elas vigiam os portóes das 
masmorras de Vazak. 


Apesar de nào possuirem o mesmo conhecimento e poder 
dos bruxos Etronianos, os feiticeiros Karnakianos sáo peritos 
emrituais de ressurreicáo e controle dos mortos. 
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Medindo 20 metros de altura e com 75 quilómetros de extensáo, o muro macico 
começou a ser construído com os minerais mais resistentes de Lerion, o Lerinium, do 


Deserto de Halzan. e o Cristal de Orezon, das Colinas de Cristal. 


422 


No lado leriano da fronteira, fundou-se a Cidade Muralha, com a uniáo de varias 
tribos de guerreiros que cuidariam das defesas da construção. 


© Fortaleza de Vazak 
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Carta Efeito — 
Tipo: Restauração 


As ativar esta carta no campo, restaure os 10 pontos da Linha 
de Defesa. 


Classe: Animal Classe: Fortaleza 

Exigência de Invocação: A Fortaleza de Vazak só poderá ser 
invocada e mantida em campo. se a carta região "Desfiladeiros da 
Morte" estiver ativa 


Cercada por grandes muros, com armadilhas ao redor, a fortaleza 
de Vazak é praticamente impenetrável. 


Estes animais sáo extremamente traicoeiros. Muitos que 
tentaram caca-los foram mortos, atacados por seus bandos. 
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Classe: Guerreiro 


Os guerreiros de escolta fazem parte da guarda particular do 
reie da rainha de Vazak, a guarda real só reúne os melhores e 
mais hábeis guerreiros. 
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Classe: Criatura 8 


Tributo de Invocação: Para invocar esta criatura é necessário ter 
dois Feiticeiros, grau 6 ou maior, com as faces para cima no campo. 


Classe: Guerreira 


Verdadeira manifestacáo das trevas, trata-se de uma criatura 
gigante, constituída por terra, ossos e formada por feitiços. 


Estas guerreiras fazem parte da guarda particular da rainha 
Rhakany. Nenhuma ameaça chega próxima a rainha sem 
antes passar pela lâmina de suas espadas. 
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~ Harkiron 


TREVAS 


Guerreiro Zumbi 
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TREVAS 


Hariken 
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Classe: Feiticeiro 7 


Harkiron é o lider dos feiticeiros de Vazak. Por melo de rituais proibidos. 
ole conserva seus plenos poderes e sua juventude, ainda que seja um ser 
secular Sua guarda pessoal é composta por guerreiros zumbis 
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Classe: Guerreiro 
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Classe: Guerreiro 


Tributo de Invocação: Para invocá-lo, sacrifique uma carta de 


4 combate Катакапа. grau 6 , com a face para cima no campo. 
HABILIDADE Ao virar essa carta com a face para cima no campo, mova 


uma carta de combate Karnakiana grau 5 ou menor da sua zona morta 
diretamente para a Linha de Ataque, com a face para cima. 
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Conhecido por suas técnicas em lutas com espada, Hariken 
foi escolhido pelo próprio rei Khanakan para liderar a guarda 
real. 


Estes são guerreiros trazidos da escuridão. Sua missão é 
destruir tudo que é sagrado. 


ŜO KARNAMANO | ^ sangue 19 64) | 54 
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TREVAS 


Harkon 
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Classe: Nómade 
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Classe: Feiticeira 


Filha de Harkiron, Hamakily domina os feitiços de = 
ressurreigáo e pode invocar o ataque dos mortos. Para Classe: Guerreiro 
recarregar suas forcas, ela se utiliza de sangue fresco. 
Tributo de Invocação Sacrifique uma carta de combate Kamakiana 
do seu campo, grau 7 ou maior, e 1 ponto da Linha de Ataque 


Harkon é o principal líder dos desertores que habitam os 
desfiladeiros. Sua insanidade só nào é maior que sua 
brutalidade 


Renascido das entranhas do ódio, este guerreiro tem a missão de 
vestir a armadura suprema da guerra e assim guiar o exército 
Karnakiano na invasão contra Lerion 
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Em todo o planeta, surgiram rumores sobre uma nova alianca entre as legiĉes do 
continente Negro com o objetivo de atacar a continente Leriano. 


E logo aconteceu o previsto: a Muralha Leriana sofreu o primeiro ataque por parte da 
legião das Trevas. Centenas de guerreiros Karnakianos, entre outros combatentes, 
avançaram contra a fronteira. 
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Classe: Animal 


Classe: Nômade 


Carta Efeito Animais totalmente selvagens, os javalis sempre atacam em 
iŭ grande número. Eles são carnívoros e se alimentam-se de Os Kirons são uma raça de guerreiros selvagens, distintos por 
Ti po: Rapido qualquer criatura que tenha sangue nas veias sua grande força muscular e estatura. Eles vivem nos 
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KA А 
desfiladeiros, matam qualquer сова que entre em seus 
domínios. 


Cada carta de combate da Legião “TREVAS” com a face para 
cima em seu lado do campo, aumenta em 5 pontos seus 
valores de combate 
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Carta: Equipamento 


Equipada a uma carta de combate das classes “Guerreiro” ou 
"Nómade' Катакапо, esta carta aumenta o valor da 
"ESPADA" em 8 pontos. 


TL D 


я = 
Classe: Guerreiro 


Krakon é o lider do exército dos protetores. Além de um 
guerreiro brutal, é um excelente estrategista. Veste-se com 
uma armadura macica igualmente a seus comandados. 
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Classe: Nómade 


Korak foi um grande guerreiro Karnakiano, mas, apos ser 
traido por seus superiores, se rebelou, por essa atitude foi 
banido do exército. Hoje lidera o povo nômade 
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Classe: Guerreira 
Igualmente a seu irmáo Rhalkor, Khura também trabalha para 


Vazak como cagadora de fugitivos das masmorras. Sua 
habilidade equipara-se à de seu irmão. 
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Classe: Nômade 
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Grandes conhecedores em todos os tipos de lutas, os 
guerreiros dessa classe são letais ainda que desarmados 
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SE KARNAANO 


GUERREIROS. MONSTROS E MAGOS 


ERION 
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Labirinto 
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Сапа: Proteção 4 


Quando o oponente declarar um ataque, negue a acáo. Em 
seguida, cause um dano de 4 pontos de combate por cada 
carta dele na Linha de Ataque 
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Classe: Guerreira 


As mercenárias trabalham apenas por riqueza. Elas são 
contratadas pelo reino para se infiltrarem na cidade nómade a 
procura de fugitivos e desertores. 
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É KARNAKANO 


Lança Arpões 


51 
KA 


Carta: Protecáo 7 


No momento que o oponente declarar um ataque, negue 
essa ação e cause-lhe um dano de 10 pontos de combate. 


Observador 


>: 
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Classe: Guerreiro 

Eles protegem os limites de Уагак, vivem no alto dos muros da 
fortaleza. A qualquer sinal de invasão, estes guerreiros serão os 
primeiros a serem confrontados. 


HABILIDADE Quando esta carta for destruida e enviada a zona 
morta, olhe as cartas da mão do oponente. 
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Legiĉes de guerreiros, criaturas e gigantes também langaram-se no oceano com 
gigantescas embarcacĉes na intencáo de invadir a costa leriana. 
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. Cálice de Karnak = 


Por toda parte criaturas voadoras vindas do continente Negro atacaram vilas, 
cidades e povoados lerianos. sempre ao anoitecer: 
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Portal das Trevas 
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Carta Efeito — 
| Tipo: Periodo 
Com esta carta face para cima no campo, aumente os 


valores de "ESPADA/ESCUDO" de todas as cartas de 
combate da classe "Feiticeiro" Karnakiano em 6 pontos. 
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Prisao de Vazak 
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Carta Efeito — 
| Tipo: Rápido 


Escolha uma carta de combate da legião “TREVAS” de sua | 


. Tipo: Rápido 


zona morta e coloque-a em campo na Linha de Ataque com a | 
face para cima. | 


| 


“Carta Efeito 7 


| Escolha uma carta de combate do seu oponente da tribo 
| Halzaniana, grau 5 ou menor, e retire-a do duelo. Ela пао 


| poderá mais voltar ao campo. 
ECI 


| 
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Carta: Protecáo / 


| Quando o oponente atacar com uma carta de combate, 
negue a acáo. Em seguida escolha outra carta do adversário, 
| comaface para cima e elimine-a do duelo atual. 
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Classe: Guerreira p 


Assim como os protetores, estas guerreiras também formam 
a primeira linha de ataque dos exércitos Kamakianos. Elas se 
diferenciam por sua maior agilidade 


sua liderança é inegável 
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Rei Kharnakan 


Classe: Guerreiro 


Khanakan é o rei de Vazak e principal lider dos povos dos 
desfiladeiros. Descendente dos primeiros reis Karnakianos 
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= Retorno dos Mortos | 
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Carta Efeito — | 
| Tipo: Rápido | 
| Pagando 10 pontos de combate, mova duas cartas de 


| combate da legião “TREVAS” de sua zona morta, com as | 
| faces para cima, diretamente para sua Linha de Defesa. | 
| | 
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Classe: Guerreira 


Após derrotar e matar rivais em um torneio, Rhakany ganhou 
o direito de ser a rainha de Vazak. Ao lado do rei Khanakan, 
hoje ela governa todo o povoado Karnakiano. 


Classe: Guerreiro 


Filho ünico de Khanakan, Rhakan é o braco direito de seu pai. 
Ele comanda um grupo de elite, formado pelos melhores 
guerreiros Karnakianos. 
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Classe: Animal 


Além de grande força muscular, estes animais tem seu corpo 
revestido por uma resistente e praticamente impenetrável couraça 


Brasáo Karnakiano 
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Carta: Poder 


O Brasão Karnakiano só pode ser equipada a uma carta de 
combate das classes “Guerreiro” ou "Nómade" Karnakiano de 
grau 4 ou menor 


Rinoceront 


Classe: Guerreiro 


MABILIDADE No primeiro ataque, essa carta destrói qualquer carta 
do adversário na Linha de Defesa, inclusive com valor "ESCUDO 
maior que seu valor “ESPADA”. A diferenca entre os valores não será 
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Rhalkor é conhecido como “Caçador”. Seu trabalho é 
procurar e capturar desertores vivos ou mortos do exército 
Катакапо. 


EFEITO: Dobre o valor de “ESPADA” na carta equipada 
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TIMOR 


O conselho da Luz convocou um exército de guerreiros e magos. vindos de todas as 
partes de Lerion, para proteger a Muralha Leriana. Uma fantastica batalha entre a 
Luz e as Trevas acaba de começar: 


Símbolo Sangue 
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Carta: Poder 


O Simbolo Sangue 50 pode ser equipada a uma carta de 
combate "Karnakiana" com grau 3 ou menor 


EFEITO: Aumente em 10 pontos o valor de “ESCUDO” na carta 
equipada 


© Verme do Desfiladeiro В 
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Classe: Criatura 


Uma criatura temida por todos os Karnakianos, este verme gigante é um 
monstro que vive em túneis subterrâneos. alimentando-se de corpos 
apodrecidos nas tumbas. Ele ataca também na superficie nutrindo-se de 
qualquer criatura viva. 


HABILIDADE: Cada carta de combate em sua zona morta, aumenta o 
valor da “ESPADA” desta carta em 2 pontos. 
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Carta: Proteção / 
| Quando o oponente atacar com uma carta de combate, 


negue a ação e paralise a carta imediatamente. Ela não 
poderá mais atacar e nem se movimentar pelo resto do duelo. 


zi 


Alinhe seu exército! 
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Classe: Nómade 


Apesar de ter perdido a visáo em uma batalha, Yanh usa seu 
conhecimento espadachim e sua grande percepcáo para 
confrontar os inimigos. 
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Troca de Alvo 


“Carta: Proteção y 
| 


| Quando seu oponente declarar um ataque contra uma de 
| suascartas de combate, vocé pode mudar o alvo do ataque. 


LL E É 
= 
Carta: Proteção / 
" 
Quando o oponente declarar um ataque com uma carta de 
combate da legião "LUZ", destrua-a imediatamente 


GUERREIROS MONSTROS E MAGOS 


REGRAS 


Uma partida de Lerion n ма O objetivo dos 


jogadores é utilizar as cartas para proteger os pontos de combate, os 
pontos da Linha de Ataque e os da Linha de Defesa, e tentar reduzir os 
pontos do oponente a zero. Os participantes começam о jogo com 
100 pontos de combate, além dos 10 pontos iniciais da Linha de 
Ataque e dos 10 pontos da Linha de Defesa. 


0 jogo possui „опна e Combate. 


Fase de Preparacáo 
Cada jogador monta um baralho com 50 cartas para iniciar um duelo. 
E permitido colocar até tres cartas com o mesmo nome em cada 
baralho, com ехсесао das cartas “Regiao” e “Titanica”. Nesse caso, 
sera liberada apenas uma de cada tipo por baralho. 


Nessa fase, o jogador deve escolher qual regido sera ativada em seu 
lado do campo. Em seguida, deve retirar de seu baralho a carta 
“Regiao” e coloca-la com a face para cima no canto superior direito do 
seu tabuleiro. 


0 próximo passo é embaralhar as cartas. Os participantes embaralham 
suas cartas e repassam ao oponente para que ele faça o mesmo. Na 
sequéncia, os jogadores colocam o seu baralho em seu lado do campo 
(mesa) de face para baixo. Para iniciar o duelo, cada jogador compra 
cinco cartas de cima de seu monte. Estas cartas deverão ficar na mão 
de cada jogador, visíveis somente para os mesmos. 


Fase de Posicionamento 
As três primeiras rodadas do jogo estão dentro da fase de “Posiciona- 
mento”. Durante essas rodadas, os jogadores devem posicionar suas 
cartas em preparação para a fase de Combate. Exclusivamente nas três 
primeiras rodadas não será permitido nenhum ataque ou ativação das 
“Cartas de Estratégia”. Tais ações serão liberadas apenas na fase de 
Combate, no início da quarta rodada. 


« 1º Rodada: Após comprar as cinco primeiras cartas do topo do monte 
` (final da Fase de Preparação), o jogador deverá descartar de sua mão 
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DO JOGO 


no máximo duas cartas e colocá-las em seu lado do campo: uma 
“Carta de Combate” (cartas com valores de ESPADA e ESCUDO) e uma 
“Carta de Estratégia” (todas as cartas que não tenham valores de 
ESPADA nem de ESCUDO). As “Cartas de Combate” podem ser 
descartadas na Linha de Ataque ou na Linha de Defesa. As “Cartas de 
Estratégia” podem ser descartadas somente na Linha de Estratégia. 


• Campo de Batalha: o campo de combate dos jogadores é dividido 
em trés linhas básicas: 

- Linha de Estratégia: É a primeira linha do campo, que é montada 
mais perto do jogador. Essa é a base da estratégia e comporta até sete 
cartas (Efeitos, Poderes, Proteções, Equipamentos e Espíritos). 

- Linha de Defesa: Está localizada à frente da Linha de Estratégia e 
comporta até cinco cartas de combate. Nessa área, as cartas utilizam seus 
valores de ESCUDO apenas na confrontação. A linha possui um valor de 10 
pontos. Cada carta destruída nessa linha significa um ponto a menos. 

- Linha de Ataque: Está localizada à frente da Linha de Defesa e 
comporta até três cartas de combate. Nessa área, as cartas utilizam seus 
valores de ESPADA apenas na confrontação. A linha possui um valor de 10 
pontos. Cada carta destruída nessa linha significa um ponto a menos. 


Em sua vez de jogar, o participante é obrigado a descartar ao menos uma 
carta em campo. Todas as cartas devem ser descartadas com as faces 
para baixo, exceto as cartas com regras especificas de descarte (Golem, 
Sagrada, Titânica e Profana). O jogador pode visualizar suas próprias 
cartas descartadas de face para baixo em qualquer momento do jogo. 


Caso o participante tenha nas mãos apenas “Cartas de Combate”, só 
será permitido jogar uma delas em campo. Essa regra também se 
aplica se o jogador tiver apenas “Cartas de Estratégia” em suas mãos. 


Ao terminar o descarte, o jogador deve comprar o mesmo número de 
cartas liberadas em campo, para que tenha novamente cinco cartas 
nas mãos em sua próxima rodada. Inicia-se a vez do segundo jogador. 
Ele deve seguir as mesmas regras de posicionamento do primeiro 
participante. Ao terminar a sua vez, encerra-se a primeira rodada. 
Após os dois jogadores terem completado três rodadas, finaliza-se a 
fase de posicionamento. 


Fase de Combate - 4º Rodada 
No início da quarta rodada começa a Fase de Combate. O primeiro 
jogador segue as mesmas regras de descarte já explicadas. Após o 


desane apura + permitido utilizar as "Cartas de Combate" e de 
“Estratégia”. 


0 jogador ponte azar quantas “Cartas de Estratégia” quiser em 
qualquer mamen de sua jogada. Isso vale somente para aquelas cartas 
que estee pesconadas em sua Linha de Estratégia (o jogador não 
pode usar avas em sua mão). As “Cartas de Estratégia” do tipo 
"Protecie" s: poderão ser ativadas na vez do oponente. 05 partici- 
pantes ŝewem seguir as regras de ativação especificas para cada tipo de 
“Carta de Esrategis”, explicadas no tópico “Conhecendo suas Cartas”. 


No ses tum. s gador pode executar “o ataque” ou movimentar todas 
Suas camas ta lnia de Ataque. Ao executar o ataque, a carta não poderá 
mas ser тоитетайа para a Linha de Defesa па mesma rodada. 


Linea de Segue. As cartas movimentadas não poderão atacar na 
mesma rodada. 


Executando “o ataque": Para realizar esta ação, o jogador deve 
escolhes uma de suas “Cartas de Combate" da Linha de Ataque, que 
> таг no ataque, e selecionar uma carta de combate que 
г no campo do oponente (a carta alvo do oponente pode 
са тада na Linha de Ataque ou na Linha de Defesa). Se as 
cartas esvolvidos no confronto estiverem com as faces para baixo, 
serão wradas com as faces para cima e seus valores serão confrontados. 
Caso c oponente ative uma "Carta de Proteção", sua carta de combate 

não sera virada com a face para cima. As cartas evolvidas no combate 
podem ser confrontadas de trés maneiras: 


- LINHA DE ATAQUE X LINHA DE ATAQUE: Quando uma carta de 
combate da sua Linha de Ataque atacar outra carta de combate da 
Linha де Ataque do oponente, o valor da ESPADA (Forca) de sua carta 
(somado com equipamentos e efeitos se houver) será confrontado com 
o valor da ESPADA (Forca) da carta do adversário. A carta com menor 
valor será destruída, retirada do duelo e colocada na zona morta. Além 
disso, a diferenca entre os valores da ESPADA das cartas será deduzida 
dos pontos de combate do jogador perdedor. Esse também perderá um 
ponto da Linha de Ataque. 


- LINHA DE ATAQUE X LINHA DE DEFESA: Quando uma carta de 
combate da sua Linha de Ataque atacar uma carta de combate da 
Linha de Defesa no campo do oponente, o valor da ESPADA (Forca) da 
carta de ataque será confrontado com o valor do ESCUDO 
(Resisténcia) da carta de defesa do oponente. Se o valor da ESPADA 
(Forca) for maior que o valor do ESCUDO (Resisténcia), a carta da 
Linha de Defesa será destruída e enviada à zona morta. 0 jogador 
defensor perderá um ponto da Linha de Defesa e nào perderá pontos 
de combate. Mas se a carta de ataque tiver o valor da ESPADA (Forca) 
menor do que o valor do ESCUDO (Resisténcia) da carta alvo, a 


” че SD MP” RP 


diferença será deduzida dos pontos de combate de quem tiver a carta 
atacante. Nesse caso nenhuma das cartas será destruída. 


- LINHA DE ATAQUE X CAMPO VAZIO: Quando um dos participantes 
tiver seu campo vazio, sem nenhuma carta de combate em sua Linha 
de Ataque e em sua Linha de Defesa, será permitido ao outro jogador 
executar um "Ataque Direto" aos pontos de combate do oponente. Ele 

deve atacar com uma carta de combate de sua Linha de Ataque. 0 
valor da ESPADA da carta escolhida será deduzido dos pontos de 
combate do oponente. Só será permitido um ataque direto por rodada. 
No caso que o oponente defensor tiver cartas de proteção, elas poderão 
ser usadas normalmente para negar o ataque direto a seus pontos de 
combate. 


Após realizar o ataque e utilizar suas "Cartas de Estratégia”, o jogador 
deve comprar o mesmo número de cartas que descartou em campo, 
para que tenha novamente cinco cartas nas mãos em sua próxima 
rodada. Esta compra sinaliza o fim de sua vez. Passa-se a vez ao 
próximo jogador. 


Ao completar todas as casas da Linha de Ataque, da Linha de Defesa e 
da Linha de Estratégia, o jogador será obrigado a continuar descar- 
tando pelo menos uma carta no campo em sua vez. Durante o 
descarte, ele terá de retirar a mesma quantidade de cartas do campo 
que quiser liberar das mãos. As cartas retiradas irão para a zona morta. 


Caso os pontos da Linha de Defesa ou da Linha de Ataque de um 
jogador chegar a zero, o mesmo jogador não poderá mais realizar o 
descarte de cartas na respectiva linha. 


Cada participante pode executar o descarte total das cartas uma vez 
no jogo. Isso ocorre quando o jogador se desfaz das cinco cartas de 
suas mãos, envia-as à zona morta e compra cinco novas cartas do topo 
do monte. Cada descarte total custa 10 pontos de combate ao jogador 
e só poderá ser feito no início da vez do jogador. 


O combate acaba quando: 


* Um dos jogadores conseguir reduzir os 100 pontos de combate do 
oponente a zero. 


* No início de uma rodada, um jogador não tiver mais cartas para 
comprar. Automaticamente ele será declarado perdedor. 


• Ambos os jogadores tiverem seus pontos de combate reduzidos a zero 
ao mesmo tempo. O jogo será declarado empatado. 


e 


As cores das cartas 


As cartas Lerion possuem cores diferenciadas para facilitar uma rápida 
visualização. É importante conhecê-las: 


« Cartas de Combate, Cartas Equipamento, Cartas Região, Cartas 


Poder e Cartas Espírito: Elas têm uma cor padrão referente à sua tribo. 


O que muda são apenas os contextos de cada carta. 
- Cartas Efeito (Rápido), Efeito (Período) e Efeito (Restauração): 
Elas têm um tom verde escuro como padrão único. 


- Cartas Proteção: Possuem tons cinza e preto como padrão único. 


Cartas de Combate 


As “Cartas de Combate” são todas as cartas que possuem valores para 
a “ESPADA” е o “ESCUDO”. Existem cinco tipos conhecidos de “Cartas 
de Combate”: 


1) Cartas de Combate "B" (Básica): São todas as cartas que não 
necessitam de exigências nem de pagamento de tributos para serem 
invocadas ao campo. Em alguns casos possuem habilidades especiais. 


2) Cartas de Combate "C" (Construção): As cartas do tipo Construção 
sáo jogadas sempre па linha de Defesa. Elas possuem apenas valores 
do escudo e, em alguns casos, tambem possuem efeitos. Para serem 
invocadas e mantidas em campo, € preciso que cartas especificas de 
“Região” estejam ativas. 


3) Cartas de Combate "G" (Golem): Os Golens podem ser de vários 
tamanhos e formas porque são criaturas totalmente constituídas por 
elementos Lerianos. As cartas “Golem” só podem ser invocadas por 
meio de rituais mágicos ou de feitiços. Para invocar uma dessas cartas, 
é necessário ter em campo um número especifico de Magos ou Bruxos 
de grau equivalente. Quanto mais poderoso o Golem, mais cartas em 
campo serão necessárias. 


4) Cartas de Combate "S" (Sagrada) e "P" (Profana): As cartas do 
tipo "Sagrada e Profana” são representadas por seres físicos renascidos 
pelo poder dos Deuses ou por meio de rituais mágicos ou de feiticos 
proibidos. Para serem invocadas, é necessário o pagamento de 
tributos, tais como pontos de vida, sacrifícios de cartas de combate ou 
ambos, dependendo do grau de força da carta. 


.. 5) Cartas de Combate "T" (Titánicas): As cartas do tipo Titanicas são 
as mais poderosas do jogo. Elas representam a uniáo de varios 
elementos em uma só criatura. Existem duas criaturas titanicas 


conhecidas, mas o custo de sua invocacáo ĉ alto, vai além do 
pagamento de tributo. O jogador precisa ter em campo os selos de 
libertacáo exigidos em cada carta. E muita atencao: ao invocar um ser 
titánico ao campo, o jogador tera todas suas outras cartas de combate 
destruídas. Uma criatura titanica 56 pode reinar absoluta se for a ünica 
combatente em cada lado do campo. 


Cartas de Estratégia 


Todas as cartas que NAO possuem valor de “ESPADA” e "ESCUDO" sao 
consideradas “Cartas de Estratégia”. Existem cinco classes de "Cartas 
de Estratégia": 


1) Cartas de Proteção: São usadas apenas para proteção contra 
ataques de cartas de combate ou cartas de estratégia do oponente. A 
carta Proteção somente é ativada no turno do oponente. 


2) Cartas de Efeito: Essa classe de carta 6 dividida em trés tipos: 
- Carta de Efeito (Rápido) - É ativada e descartada imediatamente para 
a zona morta. Seu efeito vale apenas por uma rodada. 
- Carta de Efeito (Período) — Quando ativada, permanece com a face 
para cima no campo. Seu efeito continua por mais de uma rodada. 
- Carta de Efeito (Restauracáo) — Е ativada e descartada imediata- 
mente para a zona morta. Seu efeito é aplicado apenas uma vez. 


3) Cartas Equipamento: Apos serem acopladas a uma carta de 
combate, elas aumentam seus valores de ESPADA, ESCUDO ou ambos, 
dependendo de seu efeito. As"Cartas de Equipamento” têm de estar 
acopladas às “Cartas de Combate” antes de serem confrontadas durante 
0 ataque. 


4) Cartas Poder: Sáo usadas para dar habilidades extras ou aumento 
de forca significativo a qualquer carta de combate de uma tribo 
especifica ou de uma legiáo. 


5) Cartas Espirito: São cartas de efeito contínuo. Semelhante à carta 
de Efeito Período, elas ficam com as faces para cima no campo e 
exigem sacrifício de pontos de combate do jogador, para que seu efeito 
seja ativado. 


Cartas de Regiáo 


Sáo cartas de efeito contínuo, que alteram o lado do campo onde 
sáo ativadas. Cada lado do campo suporta apenas uma regiáo por 
vez. Cada carta Regiáo abre inúmeras possibilidades ao jogador, 
inclusive a de usar as cartas do tipo "C" (Construcóes). As cartas do 
tipo Regiáo sáo ativadas fora do campo de batalha durante a Fase 
de Preparacáo. 
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